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KAJIANPUSTAKA
A. KajianTeori
1. PengertianPembelajaran
Pembelajaranadalahkegiatanyangbertujuanuntukmembelajarkan
pesertadidik.Definisilainmenjelaskanpembelajaranadalahseperangkat
kejadianyangmempengaruhipesertadidikdalamsituasibelajar.
DalambukunyaSugandi,dkk(2004:9)secaraumummenjelaskan
pengertian pembelajaran sebagai“suatu kegiatan Pembelajaran dan
perpaduandariduaaktivitas,yaituaktivitasmengajardanaktivitasbelajar.
Aktivitasmengajarmenyangkutperananseoranggurudalam konteks
mengupayakanterciptanyajalinankomunikasiharmonisantarapengajaritu
sendiridengansibelajar.
DimyantidanMujiono(2009:157)secaraumum menjelaskan
pengertianpembelajaransebagai“Prosesyangdiselenggarakanolehguru
untukpembelajaran pesertadidikdalam belajarbagaimanabelajar
memperolehpemgetahuan,keterampilandansikap”.Sedangkansecara
khususpembelajarandapatdiartikansebagaiberikut: 
a. TeoriBehavioristik,mendefinisikanpembelajaransebagaiusahaguru
membentuktingkahlakuyangdinginkandenganmenyediakan
lingkungan(stimulus).
b. gurumemberikankesempatankepadapesertadidikuntukberfikiragar
dapatmengenaldanmemahamiapayangsedangdipelajari.
c. TeoriGestalt,menguraikanbahwapembelajaranmerupakanusaha
guruuntukmemberikanmateripembelajaransedemikianrupa,
sehinggapesertadidiklebihmudahmengorganisirnya(mengaturnya)
menjadisuatugestalt(polabermakna).
d. Teori Humanistik, menjelaskan bahwa pembelajaran adalah
memberikankebebasankepadapesertadidikuntukmemilihbahan
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kemampuannya.Prosespembelajaranmerupakanproseskomunikasi,
yaituprosespenyampaianpesandarisumberpesanmelaluisaluran
mediatertentukepenerimapesan.Pesan,sumberpesan,saluranmedia
danpenerimapesanadalahkomponen-komponenproseskomunikasi.
Prosesyangakandikomunikasikanadalahisiajaranataupundidikan
yangadadalamkurikulum, sumberpesannyabisaguru,pesertadidik,
oranglainataupunpenulisbukudanmedia.
Dalam peneitianinipembelejaranadalahseperangkatkejadiankegiatan
belajarmengajaryangmempengaruhipesertadidikdalamsituasibelajar.
2. IndikatordanTingkatKeberhasilan
Indikatoradalahacuanpenilaianuntukmenentukanapakahpeserta
didiktelahberhasilmenguasaikompetensi.Untukmengumpulkanin-
formasiapakahsuatuindikatortelahtampilpadapesertadidik,dilakukan
penilaiansewaktupembelajaranberlangsungatausesudahnya.Sebuah
inidikatordapatdijaringdenganbeberapasoal/tugas.Indikatoryang
dijadikansebagaitolakukurdalammenyatakanbahwasuatuprosesbelajar
mengajardapatdikatakanberhasil,adalah:
a. Dayaserapterhadapbahanpelajaranyangdiajarkanmencapaiprestasi
tinggi,baiksecaraindividumaupunkelompok.
b. Perilakuyangdigariskandalamtujuanguruantelahdicapaipeserta
didikbaikindividumaupunklasikal.
Untukmengetahuisampaidimanatingkatkeberhasilanbelajarpeserta
didikterhadapprosesbelajaryangtelahdilakukannyadansekaligusjuga
untukmengetahuikeberhasilanmengajarguru,kitadapatmenggunakan
tingkatacuansebagaiberikut:
a. Istimewa/maksimal/Baiksekali:apabilaseluruhbahanpelajaran
yangdiajarkanitudapatdikuasaipesertadidik.
b. Baik/optimal:apabilasebagianbesar(85%s/d94%)bahanpelajaran
yangdiajarkandapatdikuasaipesertadidik.
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s/d84%dikuasaipesertadidik.
d. Kurang:apabilabahanpelajaranyangdiajarkankurangdari75%
dikuasaipesertadidik.
3. MediaPembelajaran
a. PengertianMediaPembelajaran
MediaPembelajaransecaraumum adalahalatbantuproses
belajarmengajar.Segalasesuatuyangdapatdipergunakanuntuk
merangsang pikiran,perasaan,perhatian dan kemampuan atau
keterampilanbelajar sehinggadapatmendorongterjadinyaproses
belajar.
b. ManfaatMediaDalamPembelajaran 
Dalam suatuprosesbelajarmengajar,duaunsuryangsangat
pentingadalahmetodemengajardanpenggunaanmediapembelajaran.
Keduaaspekinisalingberkaitan.Pemilihansalahsatumetode
mengajartertentuakanmempengaruhijenismediapembelajaranyang
sesuai,meskipun masih adaberbagaiaspek lain yang harus
diperhatikandalammemilihmedia,antaralaintujuanguruan,jenis
tugasdanresponyangdiharapkanpesertadidikkuasaisetelahguruan
berlangsung,dankontekspembelajarantermasukkarakteristikpeserta
didik.Meskipundemikian,dapatdikatakanbahwasalahsatufungsi
utamamediaguruanadalahsebagaialatbantumengajaryangturut
mempengaruhiiklim,kondisi,danlingkunganbelajaryangditatadan
diciptakanolehguru.Jenis-JenisMediaPembelajaran
MediaPembelajaranbanyaksekalijenisdanmacamnya.Mulai
yangpalingkecilsederhanadanmurahhinggamediayangcanggih
danmahalharganya.Adamediayangdapatdibuatolehgurusendiri,
adamediayangdiproduksipabrik.Adamediayangsudahtersediadi
lingkunganyanglangsungdapatkitamanfaatkan,adapulamedia
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pembelajaran.Meskipunmediabanyakragamnyabentuknya,namun
kenyataannyatidakbanyakjenismediayangbiasadigunakanoleh
gurudisekolah.Beberapamediayangpalingakrabdanhampirsemua
sekolahmemanfaatkanadalahmediacetak(buku),selainitubanyak
jugasekolahyangtelahmemanfaatkanjenismedialaingambar,
model,danOverheadProjector(OHP)danobyek-obyeknyata.
Sedangkanmedialainsepertikasetaudio,video,VCD,slide(film
bingkai),programpembelajarankomputermasihjarangdigunakan
meskipunsebenarnyasudahtidakasinglagibagisebagianbesarguru.
Anderson(1976)mengelompokkanmediamenjadibeberapagolongan
sebagaiberikut:
Tabel.2.1 Jenis-JenisMediaPembelajarandancontohnya.
No GolonganMedia ContohdalamPembelajaran
I MediaVisual Gambarataufoto,Sketsa,
Diagram,Grafik
I Cetak Modul,Gambar,Brosur,Leaflet,buk
upelajaran.
II MediaAudio Kasetaudioyangdilengkapibahan
tertulis,Radio
IV Proyeksivisualdiam Overheadtransparansi(OHT)dan
Filmbingkai(slide).
V ProyeksiAudiovisualdiam Filmbingkai(slide)bersuara.
VI Visualgerak AudioVisualdangerak,televisi,
,Filmbisu,Video/VCD,Film
bergerakdanbersuara
VI Obyekfisik Specimen,model,danBendanyata.
VII Manusiadanlingkungan Guru,Pustakawan,Laboran.
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IX Komputer CBI(Pembelajaranberbasis
komputer),
CAI(Pembelajaranberbantuan
komputer)
Sumber:bukuArief,dkkyangberjudulMediaPendidikan(AriefSadiman,dkk,
2009:28)
4. OperasiPenjumlahandanPengurangan
a. PengertianPenjumlahan
Pejumlahanadalahmenggabungkanjumlahduaataulebih
angkasehinggamenjadiangkayangbaru.Angkabarutersebut
beranggotakan semua jumlah anggota angka pembentuknya.
Penjumlahanditulisdenganmenggunakantandatambah"+"di
antarakeduabilangan.Hasildaripenjumlahandinyatakandengan
tandasamadengan"=".Dalam bahasaInggrisbilanganyang
dijumlahakandisebutdengan“addens“.Contoh:1+2=3.
b. Jenis-jenisOperasiPenjumlahan
1) Bilanganbulatpositif+Bilanganbulatpositif hasilnya
BilanganbulatPositif.contoh:9+4=13
2) Bilanganbulatnegatif+ Bilanganbulatnegatifhasilnya
BilanganbulatNegatif.contoh:-12+(-6)=-18
3) Bilanganbulatnegatif+bilanganpositifhasilnya:
a) Bilanganbulatpositifjikabilanganbulatpositiflebih
besarbilangannyadaripadabilanganbulatnegative.
Contoh:-3+7=4.
b) Bilanganbulatnegatifjikabilanganbulatpositiflebih
besarbilangannyadaripadabilanganbuatpositif.
Contoh:-7+2=-5
4) PenyelesaianOperasiPenjumlahandengansoalceritasederhana.
Contoh:Animempunyaiduapensil,Iamembelilagitigapensil,
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BerapapensilAnisekarang?2+3=5Jadi,PensilAnisekarang
lima.
c. Pengertianpengurangan
Penguranganadalahmengambilsejumlahangkadariangka
tertentu.ditulisdenganmenggunakantandakurang"-"diantarakedua
bilangan.Hasildaripenjumlahandinyatakandengantandasama
dengan"=".Misalsobatpunya5apelkemudiansobatambil3buah
makaapayangsobatlakukandisebutdenganpengurangan.Contoh
lainada5buahkejudimejakemudian1dimakanhabisolehtikus
sehinggasisa4.Jadidalam kasustersebut 1merupakanbilangan
pengurang(Subtrahend)danangka5merupakanbilanganyang
dikurangi(Minuend)dan4adalahbilangansisa(Diference).
Penguranganbilanganbulatdidefinisikansebagaiberikut:
Misalkanadanbbilanganbulat
a–b=cyangberartib+c=a
kesimpulannyaadalahbahwaa–b=cjikadanhanyajikaa=b+c.
Contoh:(-2)–3=-5sebab3+(-5)=2
d. Jenis-jenisOperasipengurangan.
1) Mengurangkansatubilangandaribilanganlain(1sampai
dengan5)Limaapeldikurangitigaapelsamadenganduaapel5
–3=2
2) Mengenalbilangannolmelaluipengurangan
Contoh:Satuikandimakansatuikansisanyatidakada1–1=0
3) Mengurangkansatubilangandaribilanganlain(1sampai
dengan5)
Contoh:Limaapeldikurangitigaapelsamadenganduaapel5–
3=2
4) Mengenalbilangannolmelaluipengurangan.
Contoh:Satuikandimakansatuikansisanyatidakada1–1=0
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5) PenyelesaianOperasidenganpenyelesaiansoalceritasederhana.
Contoh:Tonimembeli3balon,Balonitumeletus1,Berapabalon
yangtidakmeletus3–1=2
Jadi,Balontoniyangtidakmeletusadalah2balon
5. InovasiMediaAlatPeraga
a. PengertianAlatPeraga
Alatperagamerupakanbagiandarimediapembelajaran,oleh
karenaituistilahmediaperludipahamilebihdahulusebelumdibahas
mengenaialatperagalebihlanjut.Mediapembelajarandiartikan
sebagaisemuabendayangmenjadiperantaraterjadinyaprosesbelajar,
dapatberwujudperangkatlunakatausoftwaremaupunperangkat
keras.Berdasarkanfungsinyamediapembelajarandapatberbentuk
alatperagadansaranapembelajaran.
Berikutiniadalahpengertianalatperagapendidikandaribeberapaahli:
1) Sudjana,2009,PengertianAlatPeragaPendidikanadalahsuatu
alatyangdapatdiserapolehmatadantelingadengantujuan
membantuguruagarprosesbelajarmengajarpesertadidiklebih
efektifdanefisien.
2) Faizal,20010,mendefinisikanAlatPeragaPendidikansebagai
instrumentaudio maupun visualyang digunakan untuk
membantuprosespembelajaranmenjadilebihmenarikdan
membangkitkanminatpesertadidikdalam mendalamisuatu
materi.
3) Wijayadan Rusyan, 1994 yang dimaksud AlatPeraga
Pendidikan adalah media pendidikan berperan sebagai
perangsangbelajardandapatmenumbuhkanmotivasibelajar
sehinggapesertadidiktidakmenjadibosandalammeraihtujuan
-tujuanbelajar.
4) Nasution,1985alatperagapendidikanadalahalatpembantu
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dalammengajaragarefektif”.
5) Suhardi,1978 PengertianalatperagapendidikanatauAudio-
VisualAids(AVA)adalahmediayangguruannyaberhubungan
denganinderapendengaran.
6) Sumad,1972,mengemukakanbahwaalatperagaatauAVA
adalahalatuntukmemberikanpelajaranatauyangdapatdiamati
melaluipancaindera.Alatperagamerupakansalahsatudari
mediapendidikanadalahalatuntukmembantuprosesbelajar
mengajaragarproseskomunikasidapatberhasildenganbaik
danefektif.
7) AmirHamzah,1981bahwaAlatPeragaPendidikanadalah
adalahalat-alatyangdapatdilihatdandidengaruntukmembuat
caraberkomunikasimenjadiefektif”.Sedangkanyangdimaksud
denganalatperagamenurutNasution(1985:95)adalah“alat
bantudalammengajarlebihefektif”.
b. Syarat-SyaratAlatPeraga
Alatperagayangdapatdigunakanterbagiduajenisyaitualat
peragabendaaslidanbendatiruan.Agarfungsidanmanfaatalat
peragasesuaidenganyangdiharapkan,perludiperhatikanbeberapa
syaratyaitu:
1) Tahanlama(dibuatdaribahan-bahanyangcukupkuat).
2) Sederhanabentuknyadantahanlama(terbuatdaribahanyang
tidakcepatrusak)
3) Kalaubisadibuatdaribahanyangmudahdiperolehdanmurah
4) Mudahdalampenyimpanandanpenggunaannya
5) Memperlancarpengajarandanmemperjelaskonsepmatematika
bukansebaliknya
6) Ukurannyaharussesuaidenganfisikdanusiaanak.dl.
c. FungsiAlatPeraga
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Padadasarnyaanakbelajarmelaluibendaatauobyekkonkret.
Untukmemahamikonsepabstrakanakmemerlukanbenda-benda
konkret(ril)sebagaiperantaraatauvisualisasinya.Konsepabstrakitu
dicapaimelaluitingkat-tingkatbelajaryangberbeda-beda.Bahkan,
orangdewasapunyangpadaumumnyasudahdapatmemahami
konsepabstrak,padakeadaantertentu,seringmemerlukanvisualisasi.
d. PerananAlatPeragauntukPendidikan
Menurutkurikulum(Anonim,1991:26),perananalatperaga
matematikadisebutkansebagaiberikut:
1) Alatperagadapatmembuatpendidikanlebihefektifdengan
jalan
2) meningkatkansemangatbelajarpesertadidik.
3) Alatperagamemungkinkanlebihsesuaidenganperorangan,
dimanaparapesertadidikbelajardenganbanyakkemungkinan
sehinggabelajarberlangsungsangatmenyenangkanbagimasing
-masingindividu.
4) Alatperaga memungkinkan belajar lebih cepatsegera
bersesuaianantarakelasdandiluarkelas.
5) Alatperagamemungkinkanmengajarlebihsistematisdan
teratur.
6. MediaKartuAngka
a. PengertianKartuAngka
KartuangkaKartuangkamerupakansalahsatumediayang
digunakandalammengenalkanmatematikapadaanakusiadini.
b. ManfaatKartuAngkadalamprosespembelajaran
Salahsatuaspekperkembangankognitifyangdapatdicapai
melaluikegiatanoperasiperhitunganpenjumlahandanpengurangan
matematikaadalahkemampuanmengenallambangbilangan.media
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alatperagahitung kartu angkadapatmembantu anak dalam
mengembangkankemampuanmengenallambangbilanganadalah
bermainkartuangkabergambar.Penggunakankartuangkabergambar
dapatmembantuanakdalam mengetahuikonsepbilangandan
lambangbilangandenganbaik.Dengandemikian,pemelajaran
melaluialatperagahitungkartuangkamerupakansuatuaktivitasyang
menyenangkanbagianakyangmelibatkanaktivitaspsikismaupun
fisikyangdilakukansecarabebasatasdasarkemauansendiritanpa
paksaan.PenerapanKartuAngkadalampembelajaran
A. PenelitianyangRelevan
Penelitian ini mengenai peningkatan kemampuan berhitung
penjumlahandanpengurangandenganmediaalatperagahitungKartuangka
untukpesertadidikkelasIdiSDNKembangan,Berdasarkaneksplorasi
peneliti,ditemukanbeberapatulisanyangberkaitandenganpenelitianini.
YangpertamaadalahpenelitiandariPujiyantoAfiturachmanpadatahun
2017yangberjudul“Penggunaanmediakartuangkauntukmeningkatkan
kemampuanberhitungpadamaterioperasipenjumlahandanpengurangan
dasardiKelas1SDNKembanganGresik”.Dilaksanakannyapenelitianini
bertujuanuntukmenghasilkandesainpembelajaranyaituRPPMatematika.
Adapunpenelitianyangdilaksanakanpenelitidenganpenelitianyang
relevan
tersebutadalah penelitian yang dilaksanakan menekankan pada
pengembanganperangkatpembelajaranyangterdiridarisilabus,Rencana
PelakasanaanPembelajaran(RPP),bahanajar(Materiajar),LembarKerja
Pesertadidik(LKS),MediapembelajarandanLembarEvaluasiPeserta
didikberbasiskarakterpadamaterioperasipenjumlahandanpengurangan
untukkelasISD.Mediayangdigunakanadalahpenelitiandanpeningkatan
(ResearchandEnhancement).
C. DefinisiOperasional
Definisiopeasionaldimaksudkanuntukmenghindarikesalahanpemahaman
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danperbedaanyangberkaitandenganistlah-istilahdalamjudulskripsiyang
sesuaidenganjudulpenelitianyaitu”Penggunaanmediakartuangkauntuk
meningkatkankemampuanberhitungpadamaterioperasipenjumlahandan
pengurangandasardiKelas1SDNKembanganGresik.Makadefinisioperasional
yangdijelaskanyaitu:
1. ModelPembelajarankooperatif
Pembelajarankooperatifadalahsuatusistemyangdidasarkanpada
alasanbahwamanusiasebagaimakhlukindividuyangberbedasatusama
lainsehinggakonsekuensilogisnyamanusiaharusmenjadimakhluksosial,
makhluk yang berinteraksi dengan sesama (Nurhadi 2003: 60).
AbdurahmandanBintoro(2000)dalam(Nurhadi2003:61)menyatakan
Pembelajarankooperatifadalahsuatusistemyangdidalamnyaterdapat
elemen-elemenyangsalingterkait.Adapunberbagaielemendalam
pembelajarankooperatifadalahadanyasalingketergantunganpositif,
interaksitatapmuka,akuntabilitasindividual,danketerampilanuntuk
menjalinhubunganantarapribadiatauketerampilansosialyangsecara
sengajadiajarkan.Modelpembelajarankooperatifsangatberbedadengan
guruanlangsung.Disampingmodelpembelajarankooperatifdikembangkan
untukmencapaihasilbelajarakademik,modelpembelajarankooperatifjuga
efektifuntukmengembangkanketerampilansosialpesertadidik(Usman,
2002:30).Jadipolabelajarkelompokdengancarakerjasamaantarpeserta
didikdapatmendorongtimbulnyagagasanyanglebihbermutudan
meningkatkan kreativitas peserta didik, pembelajaran juga dapat
mempertahankannilaisosialbangsaIndonesiayangperludipertahankan.
Ketergantungantimbalbalikmerekamemotivasimerekauntukdapat
bekerjalebihkerasuntukkeberhasilanmereka,hubungankooperatifjuga
mendorongpesertadidikuntukmenghargaigagasantemannyabukan
sebaliknya.
2. ModelPembelajarantipeJigsaw
Pembelajarankooperatiftipejigsawadalahsuatutipepembelajaran
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kooperatif yangterdiridaribeberapaanggotadalamsatukelompokyang
bertanggungjawabataspenguasaanbagianmateribelajardanmampu
mengajarkanbagiantersebutkepadaanggotalaindalam kelompoknya.
Modelpembelajarankooperatiftipejigsawmerupakanmodelpembelajaran
kooperatif,denganpesertadidikbelajardalamkelompokkecilyangterdiri
dari4-6orangsecaraheterogendanbekerjasamasalingketergantungan
yangpositifdanbertanggungjawabatasketuntasanbagianmateripelajaran
yangharusdipelajaridanmenyampaikanmeteritersebutkepadaanggota
kelompokyanglain.
Undang-undangSistemPendidikanNasionalNomor20tahun2003
menyatakanbahwapembelajaranadalahprosesinteraksipesertadidik
denganpendidikdansumberbelajarpadasuatulingkunganbelajar.Dalam
pembelajaran,guruharusmemahamihakikatmateripelajaranyang
diajarkannyadanmemahamiberbagaimodelpembelajaranyangdapat
merangsangkemampuanpesertadidikuntukbelajardenganperencanaan
guruanyangmatangolehguru.
Jhonson(dalamIsjoni,2007:17)mengatakanbahwapembelajaran
kooperatifadalahsebagaiupayamengelompokkanpesertadidikdidalam
kelaskedalamsuatukelompokkecilagarpesertadidikdapatbekerjasama
dengankemampuanmaksimalyangmerekamilikidanmempelajarisatu
samalaindalamkelompoktersebut.
Pembelajarankooperatifmerupakanmodelpembelajaranyanglebih
banyakmelibatkaninteraksiaktifantarpesertadidikdenganpesertadidik,
pesertadidikdengangurumaupunpesertadidikdenganlingkungan
belajarnya.Pesertadidikbelajarbersama-samadanmemastikanbahwa
setiapanggotakelompoktelahbenar-benarmenguasaimateriyangsedang
dipelajari.Keuntunganyangbisadiperolehdaripenerapanpembelajaran
kooperatifiniyaitupesertadidikdapatmencapaihasilbelajaryangbagus
karenapembelajarankooperatifdapatmeningkatkanmotivasibelajar
pesertadidikyangmerupakansalahsatufaktoryangmempengaruhiminat
belajar.
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Pesertadidikjugadapatmenerimadengansenanghatipembelajaran
yangdigunakankarenaadanyakontakfisikantarpesertadidik.Terdapat
banyaktipedalampembelajarankooperatifsalahsatunyaadalahmodel
pembelajarantipe Jigsaw.Pembelajarankooperatif jigsawadalahmodel
pembelajaranyangdikembangkanagardapatmembangunkelassebagai
komunitasbelajaryangmenghargaisemuakemampuanpesertadidik.
D. KerangkaBerpikir
UmaSekaran(Sugiyono,2011:60)mengemukakanbahwa“kerangka
berpikirmerupakanmodelkonseptualtentangbagaimanateoriberhubungan
denganberbagaifaktoryangtelahdidentifikasi.”
Untukmencapaikeberhasilanatauketercapaiantujuanpendidikankarakter
bangsadiperlukanrencanatindakan(actionplan)implementasipendidikan
karakterbangsadisekolah.Rencanatindakanitumeliputi:integrasikomponen
karakterbangsakedalampembelajarandanpembudayaankomponenkarakter
bangsa ke dalam budaya sekolah.Rencana tindakan utamanya adalah
mewujudkanpenyampaianmateripembelajaranyangberbasismedia.
Mediapembelajaransecaraumum adalahalatbantuprosesbelajar
mengajar.Segalasesuatuyangdapatdipergunakanuntukmerangsangpikiran,
perasaan,perhatiandankemampuanatauketerampilanbelajar sehinggadapat
mendorongterjadinyaprosesbelajar.Dengansemakinberkembangnyailmu
pengetahuandanteknologi,semakinterdorongnyaupaya-upayapembaharuan
dalampemanfaatanhasil-hasilteknologidalamprosesbelajarmengajar.Agar
proses pembelajaran berjalan maksimal,para guru dituntutagarmampu
menggunakanalat-alatyangdapatdisediakanolehsekolahuntukdipergunakan
sebagaimediapembelajaran,dantidaktertutupkemungkinanbahwaalat-alat
tersebutsesuaidenganperkembangandantuntutanzaman.Gurusekurang-
kurangnyadapatmenggunakanalatyangmurahdanbersahajatetapimerupakan
keharusandalamupayamencapaitujuanguruanyangdiharapkan.Disamping
mampumenggunakanalat-alatyangtersedia,gurujugadituntutuntukdapat
mengembangkan keterampilan membuatmedia pembelajaran yang akan
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digunakannyaapabilamediatersebutbelumtersedia
Agarpenyampaianmediapembelajarandapatberjalanmaksimal,salahsatu
bentukpersiapannyaadalahdenganmembuatmediapembelajaranmatematika
berbasiskarakterkhususnyapadamaterioperasipenjumlahandanpengurangan
yangdisesuaikandengankemampuanbelajarpesertadidikkelas1SDN
Kembangan,Dengantujuanuntukmenghasilkanmediapembelajaranyangvalid,
efektif,danpraktisyangdapatdigunakanuntukpesertadidikkelasIdiSDN
Kembangansertadiharapkandapatmencapaikeberhasilantujuanpendidikan
karakteryangterintegrasidalampembelajaranMatematika.Mulaidaripemakaian
mediadanprosespencapaiannilaidantujuanyangdiharapkan.Ketercapaian
tujuanpembelajaranyangdidalamnyaterintegrasipendidikankaraktertidakdapat
terlepasdarikemampuanseorangguruuntukmenyampaikanpembelajaran.Agar
dapatterlaksananyapembelajaranmatematikayangefektifdiperlukansebuah
mediapembelajaranyangvaliddanpraktisuntukditerapkandikelasdanharus
memenuhikriteriakevalidan,kepraktisan,dankeefektifanuntukdapatditerapkan
dikelas.
